Obowigzujg wszystkie zasady z gry CONCORDIA z wyjatkami opisanymi nizej.

Przygotowanie gry

a) Znaczniki miast z literg ,A” odtézcie do pudetka. Pozostate 23 znaczniki miast rozdzielcie jak zwykle.
b) Mata mapa w prawym gérnym rogu planszy to nowa sekcja zetonéw bonusoéw.
c) Kazdy gracz rozpoczyna gre z kolonistg ladowym w LONDINIUM i kolonistg morskim w PORTUS ITIUS.

Karty akcji: TRYBUN | KOLONIZATOR

Nowi kolonisci mogg zosta¢ umieszczeni w LONDINIUM lub w PORTUS ITIUS. Jezeli zagrywasz karte KOLONIZATORA,
mozesz takze rozmiesci¢ nowych kolonistéw w dowolnym miescie, w ktérym masz juz dom.

Przygotowanie do gry

a) Mata mapa w lewym gérnym rogu planszy to nowa sekcja zetonéw bonusow. Gdy Rzymskie
przygotujecie juz gre zgodnie z podstawowymi zasadami, losowo rozmiesccie warownie E
pozostate zetony bonusoéw (tak by widoczna byta strona z dobrem) na rzymskich L___|
warowniach. Pozostate 2 Zetony bonuséw odtézcie do pudetka.

b) Kazdy gracz rozpoczyna gre z kolonistg lgdowym w BASILII i kolonistg morskim ﬁ%

w COLONII AGRIPPINIE.
Karty akciji
TRYBUN

a) Jesli choc¢ jeden kolonista Ilgdowy znajduje sie na li-
nii potgczonej z rzymska warownia, na ktérej wcigz
znajduje sie zeton bonusu, gracz moze usungé
z planszy jeden (ale tylko jeden) z zetondéw bonu-
sow, z ktérymi jest potgczony. W zamian za to po-
biera z banku 1 odpowiednie dobro, ktére umieszcza
w swoim magazynie. Jesli tym dobrem jest zywnosé
lub narzedzia, mozna je natychmiast wykorzystac¢ do
optacenia 1 nowego kolonisty. W razie braku miejsca
W magazynie, nie mozna usuwac zetonu bonusu.

b) Nowi kolonisci lgdowi i morscy mogg zostac
umieszczeni w miastach BASILIA lub COLONIA
AGRIPPINA.

KOLONIZATOR

Nowi kolonisci mogg by¢ umieszczani w miastach,
w ktérych gracz posiada wtasny dom, w BASILII lub
w COLONII AGRIPPINIE.

ARCHITEKT

a) Przemieszczanie kolonistéw: kolonisci morscy za-
pewniajg 2 ruchy zamiast 1. Podobnie jak w przy-
padku innych ruchoéw, te mogg by¢ wykorzystane
przez dowolnego koloniste (kolonistéw) kontrolowa-
nych przez gracza. Kolonisci Ilagdowi nadal zapew-
niajg tylko 1 ruch. Dlatego na poczatku rozgrywki
kazdy gracz ma do dyspozycji 3 ruchy.

b) Kolonisci morscy poruszajg sie tylko wzdtuz rzek (nie-
bieskich). Kazdy odcinek rzeki moze w tym samym
czasie by¢ zajety przez kilku kolonistéw morskich.

c¢) Kolonisci lgdowi poruszajg sie po brgzowych liniach
miedzy miastami i/lub rzymskimi warowniami. Kaz-
da brgzowa linia w tym samym czasie moze byc¢
zajeta tylko przez 1 koloniste lgdowego.

Z6tty gracz zagrywa swojego TRY-
BUNA. 2 z jego kolonistow lgdo-
wych znajduje si¢ na drogach tgczq-
cych sie z rzymskimi warowniami
z Zetonami bonusow. Jednak wolno
mu _jednoczesnie usungc¢ tylko I ze-
ton i moze on otrzymac tylko jeden \}
znacznik dobr. Gracz decyduje si¢

na wzigcie zywnosci, ktorq umiesz-

cza w swoim magazynie. Nastgpnie

placi wlasnie wzietg 1 Zywnoscig p—
i posiadanym juz wezesniej 1 narze-

dziem, po czym umieszcza nowego g
koloniste w BASILII. (

2. B

Z6tty gracz zagrywa swojego ARCHITEKTA. Ma I koloniste morskiego na rzece
i 1 koloniste lgdowego na brqzowej linii, a obaj znajdujq si¢ miedzy BRISIACUS
i BASILIA. Lgcznie daje to

3 ruchy. Strzatki pokazujq, jak

zolty mogtby je wykorzystac:

Kolonista lgdowy robi 2 ruchy
w kierunku ARAE FLAVIAE,
a kolonista morski 1 krok
w gore rzeki w kierunku CON-
STANTIL ‘
4
Po zakonczeniu ruchow zotty N
moze zbudowac 2 nowe domy —
w ARAE FLAVIAE i CON-

STANTIL.

by¢ budowane na terenach
rzymskich warowni.

Uwaga: Domy nigdy nie mogq a —
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